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Takács Ferenc 


9 éves, Budapest 

Kedvenc Játéka: az összes Super 
Marios játék 

2 éve nintendozik 


Takács László 


14 éves, Budapest 

Minden Nintendo játékot szívesen 
játszik 

Még nincs gépe, a barátainál játszik 


Petr Kunsch 


Kor: 12 év 

Kedvenc játékai: Super Mario Land 1, 
Spider Man 2, Mickey Mouse. 

Legjobb eredményei: befejezte a 
Super Mario Land-et és a Mickey 
Mouse-t. Hobbija: lovaglás és a Game 
Boy 


Aljosa Budja 


Kor: 13 év 

Kedvenc játéka: Super Mario Bros. 
Legjobb eredménye: 832200 pont 
Hobbija: levelezés 

Kívánsága: Jó bizonyítvány és egy 
gitár 


Dudás Bernadett 


10 éves, Budapest 

Kedvenc Játéka: Super Mario 
Bros. 

5 éve játszik Nintendon 


Filip Fleischlinger 


Kor: 12 év 

Kedvenc játéka: Super Mario Land, 
Dragons Lair, Batman. 

Legjobb eredményei: Tetris: 498762 
pont, 9 kezdőszinttel, Super Mario 
Land: 

48 élet és 746815 pont. 

Kívánsága: Szeretne Nintendo Club- 
tag lenni, és sok tippet és trükköt 
szeretne tudni a kedvenc játékaihoz. 


"Michal Karas 


Kor: 11 év 

Kedvenc játékai: Zelda, Tom and Jerry, 
Super Mario Bros. 3. 

Legjobb eredményei: A Zeldában a 7. 
labirintus, A Tom és Jerry-t 45 perc alatt 
befejezte, a Tetrisben 103 sor csinált 
Hobbija: macskatartás, elektronika NES 
Kivánsága: örülne, ha a cicája Lupi olyan 
szép kölyköket szülne, mint amilyen ő. 


Iztok Polanic 


Kor: 12 év 

Kedvenc játékai: Super Mario World, Super Mario 
Kart, Super Adventure Island, Super Tennis, World 
League Basketball, The Addams Family, W Royal 
Rumble Legjobb eredményei: A Super Mario World- 
öt 9 999 999 ponttal fejezte be és 99 életet gyűjtött. 
A Super Adventure Islandban a 4. szintre ért. A 
teniszt és a Super League Basketball-t befejezte. Az 
Addams Family minden tagját elmentette és talált 
néhány kódot: 31514, 39r98., 39kzz. 

Hobbija: a kosárlabda, a kézilabda, a tenisz és 
szívesennintendozik az SNES-en. Kívánsága: Profi 
akar lenni és sok SNES játékot szeretne. 


Stojan Milenkovic 


d 
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Kor: 12 év 

Kedvenc játékai: Super Mario Land I és 
II, Blades of Steel, Top Gun. Legjobb 
eredményei: A Super Mario Land I-et és 
II-őt befejezte. A Blades of Steel-ben 
bejutott a profik közé. 

Hobbija: kosárlabda, modellezés, 
zongorajáték. 

Kívánsága: Profi NBA játékos akar lenni 


Itt a tavasz - hogy rohan az idő! Ezúttal is egy csomó játékunk van 
raktáron. A Super NES-hez bemutatjuk nektek a Bugs Bunny 
Rabbit Rampagne-tt; itt aztán tényleg keményen küzdelem zajlik. 
Elmar Fudd, Daffy Duck és Yosemite Sam a sárgarépa szeretőinek 
nehezítik meg életét. Ezen kívül vannak még adalékok a Mega 
Man X-ről. Hoztunk néhány tippet és trükköt Young Merlin-hez, 
mert úgy tűnik, hogy közületek sokaknak nehézségei vannak vele. 

Hol vannak a Pac-man fanatikusok? Bemutatjuk nektek 
mindhárom szisztéma sárga fickóját. A NES-en megjelenik a 
klasszikus Hit-pac-man játékmező, amely varázslatosságából 
semmit sem vesztett. Ms. Pac-man, Pac-man barátnője 


megjelenik a Game Boy-on és a Super NES-ben. Már előre látjuk 
szuper Pac-csatározásaitokat! 

Mint már megszoktátok, újra lesznek játékosprofilok, hit-lista, 
szótár és a graffiti oldalak. 

Nagyon jó szórakozást kívánunk nektek a játékhoz, de ne 
felejtsétek el, hogy a vakáció már az ajtó előtt áll, és így -sajnos- 
ez előtt még egy csomó házi feladat és vizsga lesz. Tehát akkor 
a végső nekifutáshoz szedjétek össze magatokat, mert ki akarja 


ha most egy kicsit kevesebbet játszotok és többet tanultok, és 
ezek után a szabadidőtöket tényleg élvezhetitek. Minden jót, 
még találkozunk! 
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OSuper Mario 


All Stars 
Aero The Acrobats 
Super Mario Kart 
Winter Olimpics 
Lillehammer 

TMHT - Tournament 
Fighters 


World Class Champion 
$occer 


Street Fighter II Turbo — 


€)Super Mario 


Bros. 3 
Duck Tales 

Mario §. Yoshi 
Super Mario 2 
Wizzard §. Wariors 
The Jetsons 
Darkwing Duck 
Tiny Toons 

Tiny Toons 2 
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második s 
következik. 
klubtagunknak 
ismeretlen szó 
népszerű soro. 


jelentése: "Di 
van felépít 
CPU, "Cent 
egység). 


g Unit" (központi 
egy korlátozott 
utasításhalmaz ell a DSP-nek 
dolgoznia, ezért nagyon gyorsan 
dolgozik, s ezzel meggyorsítja a játékot. 


EXTRA 

Az itemeket és a bónusz-tárgyakat is 
extráknak nevezzük. Ez alatt a 
gyűjtőfogalom alatt minden olyan tárgyat 
értünk, amelyet egy figura a menet 
közben talál vagy zsákmányol. A 
leggyakoribb extrák a POWER-UP, az 
Extra-élet, az Extra-fegyverek és a 
Speed-Up. 

Az extrákat gyakran a legyőzött 
ellenfelek hagyják hátra. 

Néha láthatatlanul fekszenek ott, 
néhány elbújik, sőt láthatatlanná válik. 

Vannak olyan bónusz-állapotok, 
amelyek automatikusan felszedik a 
tárgyakat, ha áthaladsz rajta, másokat 
egy bizonyos Joypad-gombbal kell 
felszedni. Néhány extra rögtön és 
automatikusan aktív lesz, másokat a 
játékosnak kell felemelni és kívánságára 
aktívvá tenni. 


FX-CHIP 

Az FX-Chip egy úgynevezett Custom 
Chip, speciális effektusokhoz. A szuper 
FX-Chip-et pl. először a Starwing 
modulba építették bele és a Starwing 
repülő-grafika csodás sebességét teszi 
lehetővé. Egy másik FX-Chip a 7. módú 
Super Nintendohoz tartozik. 


FX-MENU 

Az FX-menüt sok játék opciós-menüjénél 
megtalálod. Speciális effektusokat jelez, 
és leggyakrabban  akció-zajokra 
vonatkozik, pl. felrobbanó bomba, hang 
effektusok, ellenfél-zajok, nyelvi kiejtés, 
stb. Leggyakrabban a zajok a háttérzenén 
(BGM,) kívül az FX-menü alatt futnak és itt 
lehet őket megszólaltatni. Néha az FX- 
menü el van rejtve, és csak egy bizonyos 
trükkel érhető el. 


Konfigurálás 

A konfigurálás azt jelenti hogy 
"hozzárendelés", " meghatározás", 
"beállítás". Egyre több játék kínál 
kényelmes megoldásokat arra, hogy a 
controller- ho árendelést az opciós 


rációs lehetőségeit 
vagy menet közben 


A 7. móddal 
különleges ké 


megnagyobbítja, forgatja és lekicsinyíti. A 
7. mód szerepét meggyőzően mutatja 
Super Mario World játékban az ellenfél 
Bowser-ével való találkozás. Itt az összes 
ellenfél egy játékmezőn van, és ez ahogy 
nagyobbodik vagy kisebbedik, olyan 
benyomást kelt, mintha a Bowser 
nemsokára kiugrana a képernyőről. 


MHz 50/60 

Az MHz (MegaMHerz) a másodpercenkénti 
rezgésszámot jelöli, amivel bizonyos 
elektromos szignálok dolgoznak és amit 
kibocsátanak. Így a Super Nintendo 
főprocesszora 3.58, 2.68 és 1.79 Mhz-cel 
működik. Az 50/60 MHz-ces számpár a 
tévéképernyők sorfrekvenciájára utal. 
Svájcban és Ausztriában ez a frekvencia 50 
MHz körül van, az USA-ban és Japánban 
60 MHz. Ez egy további magyarázatot ad 
arra, hogy a különböző import készülékek 
miért nem csatlakoztathatóak egyszerűen a 
TV-készülékeinkhez. 


PLAYFIELD (játékmező) 

A Playfield-del egydjáték grafikai területét 
jelöljük. Tehát például egy játék hátterét. 
Amennyibenítöbb playfield fekszik 
egymáson, és különböző sebességgel 
görgetik a képernyőt, Parallax- 
serollingnak hívják. A 
színkeveredéseknél egy playfiéld színei 
egy másikat is befolyásol: 

Ezért az olyan effektek, mint egy 


ellenfél feltűnése, a háttérből történik. A — 


playfieldon keresztüli maszkírozás egy TT 
másik playfield formátéisibehatáról a 
playfield által. Így keletkezik például a 
Super Mario World-ben a körkörös 
túlvillanó-effektus. 


"modulon. 


endo szótár 


RESET 
A reset-elés alatt azt a történést értjük, 
amely egy komputert ismét 


működőképes állapotba helyez, mielőtt a 
program elindul. Egyes reseteket mint 
meleg-start értelmezünk, ha az áram 
elmegy, és bizonyos információkat nem 
visszahívhatatlanul törölki. Ha az ember 
a computert ki- "és aztán újra 
bekapcsolja, hideg startnak nevezzük. 


Tároló/munkatároló 

A munkatároló alatt egy computer vagy 
egy videojátszó-konzol chipjében olyan 
készletet vagy helyet jelölünk, amelyek 
bizonyos akcióknál rendelkezésre állnak. 
Egy videojáték-konzol úgy működik, mint 
egy computer, tehát számokkal számol, 
amelylet később grafikaként bemutat. 
Egy munkatároló nagysága tehát azt 
mutatja meg, hogy egyidejűleg hány 
számítást tud elvégezni. Minél nagyobb 
egy munkatároló, annál klasszabbul tud 
a videojáték számláló módban működni, 
és lejátszani. 


Vektorgrafika 

Minden, amit egy videojátékban láthasz, 
tehát a Sprite-okat (a figurákat) és a 
háttereket grafikusan jelölik. Grafika 
megjelenítésére alapvetően két mód van: 
vektorokat vagy pixeleket használunk. 
Hogy a két grafikai mód közti 
különbséget értsük, fontos, hogy ismerjük 
a pixelek és a vektorok közti 
különbséget. A pixel egy bizonyos szín 
legkisebb pontja a képernyőn. Ezzel 
szemben a vektor egy bizonyos szakasz 
matemetikai leírása (pl. az A pontból a B 
pontba húzott kanyar). Egy pixel- 
ábrázolásnál a szakasz minden egyes 
pixelét a képernyőn lévő pontos 
pozíciójával együtt tárolni kell a 
játékmodulban. Ez az ábrázolási fajta 
kettenetesen sok tárolóhelyet foglal el a 
Ezzel ellentétben a 
Vvektorábrázolásnál csak a sarokpontok 
"pozícióját kell megadnunk. 
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Kedves Gyerekek! 


1994 a Nintendo Club éve! Végre megalakult a magyarországi 
Nintendo Club! Mindenki előtt nyitva áll a lehetőség, hogy a klub 
tagja legyen. Bizonyára nem kell hosszasan ecsetelnünk, hogy 
micsoda jó buli is lesz! Ha klubtagok lesztek ingyen kapjátok meg a 
kéthavonta megjelenő klubmagazint, részt vehettek a klub 
rendezvényein, versenyein, sőt, bizonyos kazettákhoz jóval 
olcsóban is hozzájuthattok! Klubtagként bekerülhettek a 
klubmagazinba. Létrehozunk (csak klubtagoknak) egy ötletbörzét, 
ahonnan rengeteg tippet, trükköt, pályakódokat 
tudhattok meg. Lépjetek be a klubba, 
szívesen látjuk a klubbal kapcsolatos 
ötleteiteket, javaslataitokat is. Figyelem! 
Az első ezer klubtag között SNES-t és 
Game Boy-t sorsolunk ki! 
Ahhoz, hogy klubtag legyél 
semmi mást nem kell 
tenned, mint a következő 
címre írni nekünk: 


Nintendo Club 
Budapest Pf. 9. 
1922 


Amint megkaptuk a 
leveleteket, azonnal küldünk 
egy részletes, írásbeli 
tájékoztatót és egy jelentkezési 
lapot, aminek segítségével Ti is 
tagjai lehettek a magyarországi 
NINTENDO CLUB-nak. Várjuk 
jelentkezéseteket, addig is helló- 
halló!!! 
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A világ legismertebb, és 
leghíresebb narancsa Pac Man 
most egy fantasztikus Power 
SNES-ben találta magát: 
Sajnálattal közöljük, hogysazok, 
akik Pac Man: előző 
kalandjainak folytatását várták, 
azok kicsit csalódnak majd, 
mivel semmirhasonlóságot sem 
fognak felfedezni. Bár a játék 
formája és felépítése 
megváltozott, de a élvezeti 
szintje és minősége megmaradt 
a régi. Tehát, hajrá, kezdjünk 
bele egy másik Pac mániába. 


A PÁRATLAN PÁROS 
A Pac Attac egy fantasztikus 
párosítása a jó öreg Pac 
Mannak és a Tetrisnek. Itt, mint 
az eredeti tetrisben sorokat kell 
létrehoznod a lehulló blokkokból. 
Minden helyesen elhelyezett 
blokk, vagy befejezett sor sok- 
sok pontot ér. Minden régi 
tetriszjátékos tudja, hogy ez nem 
is olyan egyszerű mint 
amilyennek hallatszik, pláne 
ilyen sebességű blokkoknál. A 
első amiben a Pac Attack 
különbözik a Pac Mantől az a 
szellemekkel való bánásmód. 
Ezek mint , a — blokkok 


lezuhannak, veszélyeztetve Pac 
életét, de Pac is megeheti őket 
bonuszpontokért. Ezek azonban 
leeshetnek és meggátolhatnak 


megcsinálj. Figyelmes, taktikus, 
megfontolt, cseles játékot 
igényel a Pac Attack. Ha 
blokkok túl magasra nőnek, 
akkor a játéknak vége lesz. 


100 DARABOS IDEGÖLŐ 
Eltekintve a játék feljebb említett 
változatától jön a Puzzle" és a 
"Versus" változatok. A Puzle csak 
a megszokott. 100 teljesen 


reménytelenül szétszórt 
darabkát kell újra 
összerakosgatni. Csak 


meghatározott számú Pac áll 
rendelkezésedre, de ahhoz, 
hogy a következő pályára 
léphess, meg kell enned a 
szellemeket egytől egyig. 
Minden szint egyre nehezebb, a 
legutolsó szint teljesítéséhez 
pedig már minimum akkora 
agyra van szüksége a 
játékosnak mint amekkora 
Luxemburg. 


A "Versus" egy másik igen 
érdekfeszítő játék, amelyben te 
és barátod (vagy ellenséged) 
összemérhetitek képeségeiteket 
egy őrületes blokk-balhéban. A 
játék végét itt is a túl magasra 
rakott blokkok jelentik. Ha 
győztél egyszerűen csak leülsz 
és élvezed a téged körülölelő 
dicsfényt, míg partnered teljesen 
le lesz törve a vereségtől. 


Ha te az a tipusú játékos vagy 
aki szívesen meghívja társait 
egy kis idegölésre, ez a játék 
amit a SNES Neked talált ki! A 
játék fantasztikus kikapcsolódást 
igér a kora reggeli óráktól 
egészen addig, amíg bele nem 
őszülsz. 


SELECT START 
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X a gyorsító berendezését fiasználjára a gyors Tívezáshózi 


Ez a kibernetikus rendszer alkalmas minden útjába kerülő 
dolog porrá zúzásához 
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A Mega Man X volt a SNES első hosszútávra tervezett 
hőse. Micsoda ördögi hazugságok gyűlhettek össze a 
titánium ruhás bajnokról, hogy több visszatérést látott 
életében mint Frank Sinatra? 


TÖRTÉNELMI HÁTTÉR 

Egy archeologiai ásatás közben, a kíváncsi Dr Cain 
megtalálja a robottechnika zsenijének, Dr Lightnak 
elpusztult laboratóriumát. A további ásatások közben 
egy fém konténerre is rátalált, amiben egy humanoid 
robotot talált. Rögtön rájött, hogy ez a gépezet csakis 
a néhai Dr Light utolsó munkája lehetett - a páratlan 
géniusz utolsó alkotása. 


A robot (X-nek hívták) volt az első tagja volt egy új 
robotgenerációnak. A különleges az volt bennük, hogy 
egy különleges alkatrész segítségével a robot képes 
volt gondolkodni, érezni és önálló döntéseket 
meghozni. Dr Light még idejében felismerte a robot 
tudásában rejlő veszélyeket az emberre nézve, ezért 
úgy döntött, hogy X-et egy fém konténerbe zárja, 
minimum 30 évre, azért, hogy a benne lévő kompjuter 
ne működjön tovább. 


Dr Caint izgatta a robot konstrukciója, így elhatározta, 
hogy újraéleszti a robotot. Később Cain létrehozott, X 
segítségével, egy hasonló felépítésű robotot. Ezeket a 
robotokat "Reploidnak" nevezte el. Ez addig ment így, 
amíg egy-két Reploid el nem kezdte bántani az 
embereket, a saját érdekeiket előtérbe helyezve. 


Ekkor egy döntéshozó csoport jött létre, amelyet a 
leginteligensebb Reploid vezetett, Sigma, aki 
elhatározta, hogy elpusztíttatja az összes engedetlen 
Reploidot. Így ez a bolygó az emberek számára 
teljesen használhatatlan lett, mivel a robotok 
uralkodtak rajta. Sigma utasítása alapján ugyanis az 
embereket le kell törölni a bolygó felszínéről. 


EGY REPLOID MUNKÁJÁNAK SOSINCS VÉGE 
Ez a hely ahol X újra belépett a történetbe. 
Elhatározta, hogy csatlakozik egy olyan csoporthoz, 
amit Zero irányított, célja az emberrel szembenálló 
robotok legyőzése. 


UND 


Mind a 12 pályán keresztűl ellenörzésed alatt kell tartanod 
X-et, és kiválasztani a 9 legerősebb Reploidot. 
Mindegyikük egy-egy teljesen sajátságos környezetben 
található, amelyek a legjobb tulajdonságokkal ruházzák fel 
őket. Például Launch Octopus, akit X az Oceán mélyéről 
hozott a felszínre. Azonban ahhoz, hogy használható 
legyen, X-nek egy speciális kopoltyút kellet beépítenie 
Octopusba, így egy igen erős és különleges testőrre tett 
szert. Természetesen X hosszú útja során összegyüjthet 
rengeteg fegyvert, és életerő-növelő szert (power-ups), 
amelyek valamelyest megkönnyíthetik munkáját. 


A magas színvonalon megtervezett háttér és sprite-ok 
(figurák), ezenkívül a fantasztikus hang teszik a játékot 
igazán különlegesé. Ez a játék semmiképpen sem 
sorolható azok közé a játékok közé, amelyeket 
könnyeden lehet teljesíteni. Vad, mániákus játékot igényel, 
csak egy kis figyelmetlenség és máris halott vagy. 


MUTASD MEG, HOGY MILYEN FÁBOL FARAGTAK 
X belső páncélzatával és könnyű titán ötvözetével 
valóban az utolsó változatként készült el. Dr Light 
felfegyverezte X-et sok igen nagy hatású fegyverrel, 
eszközzel. Mindezek segítségére lehetnek harc 
közben. Az alábbi lista tartalmazza X képességett, 
amelyeket a kaland közben tud összegyüjteni. 


Fej 
Szembe épített kamerák, 
egy fantasztikusan érzékeny 


hangérzékelővel és generátorral. 


Mellkas 
Akkumulációs elven alapuló energia 
generátor, egy mikro-fúziós 
benzintankkal. 


Karok 
Ez az ahol X elsődleges fegyverzete 
található, az "X BUSTER". 


Lábak 
! A giroszkopikus felfüggesztési elven 
alapuló rendszer, amely fantasztikus 
gyorsulásra képes. 


HE :§ i aA 
Csak ez az igen veszélyes megoldás vezet eredményre a 
Vihar Sas ellen 


X felhasználja akkumulátoros 
energia generátorát az utolsó 
lövéshez szükséges energia 
öszzegyűjtéséhez, a Vihar Sas ellen 
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Bugs Bunnyt, a répa- és 
idegpusztító nyulat, belerajzolták 
egy veszélyes cartoon őrület 
epizódjába. A teljesen agybeteg 


sanimátor, teljesen lehetetlen 
/helyzetbe firkálta, ahhoz, hogy 


megmeneküljön a tíz teljesen 
kaotikus pályán keresztül, ahhol 
használnia kell az ACME (csúcs) 
arzenált, melyben szerepet kapott 
az összes felfújható játék, 
festőecsetek, egy vanilia krémes 
pite, valamint a lézerirányitásos 
nagy tükör. Amennyiben Bugsnak 
sikerül az összes pályán átennie 
magát, akkor megküzdhet a pokoli 
animátorral, hogy mindörökre 
eltüntethesse tintavonásait. 


MI A TEENDŐ? 
Bugs küldetése igen egyszerű. 
Hihetetlenűl nagy veszélyek 
közepette kell végigmennie 9 
pályán, hogy végül 
megverekedhesen a kegyetlen 
animátorral. Minden szint 5 élettel 
kezdődik a "PRACTICE" módban, 
míg a "NORMAL" módban csak 
háromszor tudja magát Bugs 
kivégeztetni. A HELP (segítség) 
funkciót a "1 UP" ikonnál találhatod, 
ami az egész játékon végigkisér. 
Rengeteg trükköt és fegyvert tud 
Bugs használni egészen a régi jól 


bevállt felütéstől, egészen a Super 
Sguad Busterig. Minden a fekete 
lyuktól a robbanó csontig azon lesz 
a játék során, hogy gyanútlan 
barátunkat gátolja a feladat 
véghezvitelében. 


TAMADÁSI . 

TECHNOLOGIÁAK 
Bugs leghatásosabb fegyvere a 
"pörgő támadás". Ettől 
folyamatosan pörögni kezd, így aki 
szerencsétlenségére túl közel 
merészkedik biztos megsemmisül. 
Természetesen ez a módszer kicsit 
sok energiába kerül, de 
vitathatatlanul a leghatásosabb 
fegyver. A rugások sem rosszak, de 
a pörgő támadást nem múlja felül. 
Ezenkívűl a vaniliás pite trükk is 
használható. 


NÉHÁNY ACME ÖTLET 
Az "A" billentyű megnyomásával 
segítséget kaphatsz, azaz egy 
ACME ötletet, az egész játék alatt. 
A segítség különböző tárgyakból 
áll, mint TNT, plasztikbomba, fekete 
lyukak, drágakövekkel és 
bikaszemekkel teli bödönök. A 
következőkben néhány tárgy 
használatát magyarázzuk el. 


A PÖRGŐ NYÍL 

Ez az egyik legfontosabb segítség 
Nyúl barátunknak. Ennek segítségével 
megjelölheted a helyet ahol éppen 
vagy, egy BUGS WAS HERE" (Bugs 
itt járt) felirattal. lde mindíg 
visszatérhetsz még akkor is ha az 
energiádat teljesen elfogyasztottad. 


RÉPÁK 
Mindenki tudja, hogy a sárgarépa 
mindenkinek igen jót tesz, de 
ebben a játékban maga az élet! Ha 
találsz egyet, és megeteted 
répapusztító ismerősünkel, akkor 
egy kis élethez juttatod vele. 


TÜKRÖK 


Az Instant Martians elleni 


kűzdelemhez, Bugsnak szüksége 


lesz a tükörre, hogy visszatükrözd 
Martin fénycsóváit. A fénycsóva 
elterelődik, így helyetted Martint 
fogja eltalálni. Hasznos, nemde? 


A GONG 

A játék egyik részénél Nyúl 
barátunk azon kapja magát, hogy 
megütötték egy boxverseny kellős 
közepén, a rémisztő Chrusher ellen. 
Itt lesz szükséged a gongra. Miután 
elkezdődik a küzdelem, rázd meg, 
így a hangya agyú Crusher azt hiszi, 
hogy vége van a meccsnek. Ekkor 
te nyugodt szívvel ráugorhatsz, 
ütheted, és vághatod. Vigyázz, mert 
ez a kis figyelmetlenség időleges, 
hamar magához tud térni. 


ÜLLŐ 
Melyik rajzfilm lenne teljes a jó öreg 


üllő nélkül? Ez a teljesen 
megbízható, kemény acél fogja 
Bugs-ot segíteni a bikával 
szemben. Amikor a bika beindul és 
Bugs felé kezd robogni, mint egy 
gőzmozdony, Bugs elhúzza a 
köppenyét, és amennyiben jó az 
időzítés, a bika teljes gőzzel 
nekiront az üllőnek, igencsak sok 
energiát veszítve. 

Rengeteg egyéb trükköt lehet 
felhasználni a játék során, a lényeg, 
hogy rájöj, melyik fegyvert, miként, 
mikor és melyik ellenség ellen kell 
használni. De ez a következő 
napok feladata. 


MŰVÉSZI ÉRTÉKELÉS 

Ha Bugs befejez egy szintet, 
akkor pontot kap a művészi 
kivitelre. Tehát, amennyiben az 
ellenfeleket csak verekedéssel 
és rugdosással terítettd le, akkor 
nem fogsz valami sokat kapni. 
De amennyiben a trükkök 
segítségével éred el célod, 
nos, ebben az esetben 
fantasztikusan magas pontot is 
kaphatsz. 
Miután Bugs megkapta pontjait a 
kivitelezés szépségéért, kap egy 
értékelést, amit egy huszas listából 
választ ki a gép az összes 
összegyűjtött pontoknak 
megfelelően. A legalacsonyabb 


szint "MAROON" (Nyugatindiai 
rabszolga ivadék), a 
legmagasabb a "SUPER RABIT" 
(szuper nyúl). Minnél magasabb 


az értékelés, annál több a 
bonuszpont. 
A Bugs Bunny Rabit 


Rampage egyike a legvidámabb, 
legmókásabb, játékoknak amit 
valaha is láthattál a SNES-ben. 
Fantasztikus hanghatások, 
és a már ismerős CARTOON 
figurák . teszik a játékot 
abbahagyhatatlanná. A játék mind 
a 10 fantasztikus szintjén garantált 
az önfeledt nevetés. Az SNES új 
játéka biztos befutó. Vajon miért 
olyan jók a cartoon játékok? 


SELECT START 
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Egy német játékos a füvet eszi 
bánatában 


A 
Egy reményteljes fejfeletti rugás 
megakad az ír védelmen 


SÉLECT START 
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CHAMPIONS 


. WORLD CLASS SOCCER" 


(eimpfohlen von 


A Footbal  világbajnoksággal 
megegyezve az Acclaim megjelentette 
a "Champions World Class Socker-t". 
Mindenki számára aki saját 
csapatának győzelmét reméli, ezen a 
nyáron reflektorfénybe kerülhet 
kedvenc sportága. 


FOOTBALL? VAGYISHOGY, 
FOCI! 

Mindenki tudja, hogy a wilágbajnokság 
24 csapatból, azaz hat négyes 
csoportból áll. Ahhoz, hogy a 
következő csoportban találd magad, 
egy fantasztikus, minden 
képességedet igénybevevő, 
négyfordulós versenysorozaton kell 
sikeresen résztvenned. Itt válhatnak 
álmaid valóra, mindenki legnagyobb 
álma, a világbajnoki döntőn, 
fényárban, sikeresen résztvenni. 


TÖBB FELÜGYELET, MINT 
ROBERTO BAGGIO 
A kezdésnél kiválaszthatod kedvenc 
csapatodat, és meghatározhatod 
támadási technkádat, valamint 
gyakorolhatod góllövő tudásodat 
automatikusan, vagy teljesen a 
komputer által vezérelten. A játékosok, 
a stratégia kiválasztása és a gyakorlás, 
bemelegítés után kezdődhetnek a 
mérkőzések. A vezérlés igen egyszerű, 
mivel minden játékosnak megvan a 
képesége hogy passzoljon, lőjön és az 
ellenséget kicselezze. Amikor támadsz, 
rendelkezésedre áll számos csel, 
úgymint csúsztatott szerelés, egyszerű 
szerelés, lökés, vagy régebbi trükkök, 


ú a 
fs) 
. d— 


vs 


hogy megkíséreld elvenni a labdát a 
támadótól. Lehet, hogy most úgy érzed 
kicsit zavarbaejtő lesz 22 játékos a 
pályán egyszerre. Természetesen 
minden játékos könyen azonosítható 
mint az uruguay-i játékosok, akik saját 
nemzeti szinű mezben lépnek pályára. 
Abban a pillanatban, ha valamelyik 
játékosod szabálytalanságot követett 
el, a hátán lévő csillag fehérről, sárgára 
fog változni, amivel figyelmeztet arra, 
hogy semmi kemény dolgot nem 
csinálhatsz vele a továbbiakban. Ha 
mégis megkockáztatod, avval igen 
rossz helyzetebe hozhatod magadat és 
játékosodat. 

Másik oldala a játéknak, hogy 
lehetőség van a szöglet, szabad és 
gól-rugásra. Lehetőséged van a 
visszajátszásra, ha egy kivételesen 
látványos gólt, vagy megoldást akarsz 
újra megnézni. 

A Bajnokság ideje alatt, hasonlóan a 
nyári két héthez, városlakók milliói 
fogják sápadtan figyelni a drámai 
meccseket, a pályán lévő feszültséget. 
Ez teszi a játékot egy a világon 
mindenhol népszerűvé. Lehet, hogy ez 
az egyetlen alkalom arra, hogy saját 
csapatodat a döntőben lásd? 


Amennyiben nem vagy 14 év alatti, 
és nem valami teljesen reménytelen 
memória tulajdonosa vagy, akkor 
emlékezhetsz egy, az egész planétán 
átviharzó őrületre a 1980-as évek 
elejéről. Az őrület egy mániákus 
video-játék volt amelyben az első 
video-játék hős kűzdött ellenségivel 
(hasonlóan a mai Mariohoz, vagy 
FOX McLoudhoz). A játékban egy 
hatalmas narancsszín labda 
(mellékesen a HőS) rohangált A 
pályákon rengeteg  pasztillát 
gyűjtögetve, miközben négy fehér 
ruhás szellem elől próbált egérutat 
nyerni. Nagyon furcsán hangzik. Nos, 
ha azt hiszed, hogy ez a világon az 
eddig legtriviálisabb játék amit 
előállítottak, tévedsz. Ez a teljesen 
egyszerű formula ne téveszen meg! 
Sok ember töltött órákat a játékkal, és 
ürítette ki az összes pénzt a zsebeiből 
azért, mert eluralkodott rajta a 
Pacmánia. Törvényszerűen a játék 
nagyon népszerű volt, sok dal 
született a játék jeleneteit 
felhasználva, vagy az emberekeről, 
akik játszottak. 

Hogyan lehet egy ilyen epikus 
háttérrel és legendás hírnévvel 
rendelkező játékot Nintendo-ra 
adaptálni? Miért volt a játék ilyen 
hihetetlenül sikeres? Miért töltötték az 
összes szabadidejüket emberek ezrei 
egy ilyen hihetetlenűl egyszerű 
játékra? Végül, hogy PAC MAN miért 
nem kapott gyomorrontást? Azért mert 
az egy köztudott tény hogy futni és 
enni egyszerre nem éppen üdvös 
dolog. A válaszok alább. 

Tehát valójában mi is a probléma? 
Nos, maga az ötlet elméleti oldalon 
igen egyszerű, evvel ellentétben a 
gyakorlat lényegesen nehezebb. 
Minden amit tenned kell az, hogy 
végigvezeted Pac Mant a pályán, 
miközben végig arra törekeszel, hogy 
a lehető legtöbb tablettát etesd meg 
vele, és ha egy mód van rá 
szellemekkel se találkozz gyakran. A 
szellemek SHADOW, SPEEDY, 
POKEY és BASHFUL (nem 
összekeverendők a 7 kisméretű 
valamelyikével a Hófehérkéből). 

Pac Man-nek össze kell gyüjtenie az 
összes tablettát az adott pályán mielőtt 
továbbléphetne a következőre. 
Könnyűnek hangzik, ugye? Nem 
nagyon. A feladat megoldhatóságának 
kedvéért beraktak a pályák 


mindegyikére négy darab életnövelő 
(power) tablettát. Ez a négy tabletta 
képesé teszi Pac-ot arra, hogy teljesen 
imunissá váljék a szellemek ellen, 
ráadásul ő el is tudja pusztítani a 
szellemeket. Ez a pont ahhol érdemes 
Várni a kedvező pillanatra. Megenni 
egy tablettát, majd megenni egy 
szellemeet, majd megenni egy 
tablettát, majd egy szellemt. Végül ez a 
módszer a szellemek teljes, illetve 
részleges hiányához vezezthet. égy 
szabaddá válik az út a tabletták teljes 
begyűjtése felé. 

Pac Mannek igen gyorsnak kell lenni, 
mivel az idő a feladat teljesítéséhez 
limitálva van. Azonban, ha sikerűl az 
összes szellemet megenni az adott 
időn belül, az 200 pontot jelent. Minden 
további hasonló akció a kétszeresét az 
előzönek. Ez azt jelenti, hogy a végére 
a sikeres szellemlakoma 1600 pontot 
jelent. Ekkor minden szellemet 
visszaküldenek a saját fészkükbe a 
pálya közepére. 

Véletlenszerű gyümölcsök is 
megjelennek. Ezek közül a cseresznye 
csak 100, az eper 300 és a legerősebb 
alma 500 ponttal növelik Mario 
vagyonát. Ezek a gyümölcsök mindig 
nagyon trükkösek, mivel előszeretettel 
tünnek fel a képernyő közepén, a 
szellemek társaságában mutatkozva. A 
legjobb, ha megvárod míg az összes 
szellem kivonul a fészekből. 


TANULJ A SAJÁT 
HIBÁIDBÓL 
Amint a játékban haladsz elöre, a 
szellemek egyre gyorsabbak lesznek, 
és egyre intelligensebbek. Az egyetlen 
út a győzelemhez az útvonal 
megváltoztatása lehet. Tehát az 
egyetlen fegyver a gyors gondolkodás, 
az útvonalterv pedig igen nagy előny. 


KIJARATI KAPU BALRA 
Pac Man rendelkezésére áll két kapu, 
amelyek segítségével a képernyő 
egyik oldaláról a másik oldalra léphet 
egyetlen gombnyomással. 

Az egyetlen mód arra, hogy ráérezz 
a játék rendszerére mielőtt még 
teljesen hatalmába kerítene a 
Pacmania, a folyamatos játék. Ha 
egszer elkezded nem akarod majd 
abbahagyni. 

Hogy is van az a kis dalocska? 
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YOUNG MERLIN 


SELECT START 


cím YOUNG MERLIN 
GYÁRTÓ VIRGIN 

FAJTA KALAND 
JÁTÉKOS 1 
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Üsd meg ezt a három téglát . A lenti második blokkban 


. 4) A , é k s ; 
Bé ) kg gi és értékes érméketkapsz! találsz egy bikaszarv 
1 CAN KE j hé l (2 J ) .] fejfedöt és három további 
lt he ked érmét valamint egy szivet a 
felsö sorban. 


Wariot óriássá Mozdítsd el a bal alsó hordót és 
Egy jól elhelyezett változtató ital várja. egy eldugott szivet találsz. 
bikaszarv fejfedö egy 
sor elönnyel jutalmazza Kapd el gyorsan a szivet még 
meg Wariot. mielött átmész az ajtón! 
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H A kerek őröket nem 
ehet jól látni, tehát 


nagyon figyelj! 


Kaparintsd meg az 
érméket! De legyél 
óvatos! Ellenségek örzik. 
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edik ökükök özött e KTK kk Ezaz 


at szi 
Itt szállj alá és könnyen szerzett szív és érme lesz jutalmad! 


1 Az elsö lépcsö vége 
b Mi ta közeleg. 
cz sszzásssáttt lan 2. Alk 


Ha itt alászállsz ÓN TEIKESESE EE ENNE EE EEEN 
egyélettel [jiljklllKEEN  SZRRRRNRRNKENR s 
kevesebbed . § 
lesz. .. ! Ne menj tovább ha nincs 
4 7 fi nálad a sárkányos ... aztán égesd el ezeket a téglákat. 
ölti kalapod ... Csak igy jutsz ki. 
I ve —makx SZISZI 
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A NINTENDO új platform-játéka sok gondot szi 

okozott a Club Nintendo számára. Rengeteg Fa 

kétségbeesett játékostársuntól kaptunk TT ; És? 
kj 


visszajelzéseket, így elhatároztuk, hogy adunk 
egy kis gyorssegélyt a rászorulóknak. Alább 
közöljük a RICE BEACH első és második 


ká sz 05. V N 
pályájának térképét. Ez sokat segíthet Warionak stP A 


céljai eléréséhez. Sok szerencsét. CÍM WARIO LAHD . 
GYÁRTÓ NINTENDO 
FAJTA KALAND 
isi in aaa JÁTÉKOS 1 


zet ER. 
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övetkezetesen 
figyelve követni 
a Pac Man 
sarkait, az 
összes szellemmel együtt igen 
haj- és idegtépő elfoglaltság, 
de mindez semmi az új Ms 
Pac Man 1-hez képest, ahhol 
a pályák még trükkösebbek, a 
szellemek még rafináltabbak. 
Kellemes idegtépést. 

Ms Pac Man most tünt fel 
először a GAME BOY-ban. 
Erre a különleges alkalommra 
a legszebb, vasárnapi, 
ünneplőkalapját tette fel. Ha 
te az elmúlt tíz egynéhány 
évben hibernálva voltál, vagy 
egy másik csillagrendszerben 
voltál baráti látogatáson, 
akkor nem tudhatod, hogy a 
Pac Man mit is jelent. 
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Azonban most had 
ismertesselek meg Pac Man 
női változatával. Tehát 
röviden, a Pac Man eredetileg 
egy igen "massziv" játék volt. 
Egy hatalmas monstrum, ami 
valamivel tobb mint tíz évvel a 
video korszak hajnala elött 
keletkezett. Egy gömbölyű 
hőssel akinek hatalmas 
feladatot kellet teljesítenie 
mikőzben négy, maximum 
félholtnak nevezhető, szellem 
hajkurászta. Mind eközben 
annyi tablettát kellet felfalnia 
hősünknek amennyi csak 
beléfért. Nos, amennyiben 
olvastad a "Pac Man rewiev"-t 
tudhatod, hogy miről 
beszélek. Amennyiben ezt 
még nem tetted meg, ne 
késlekedj cselekedni, mivel, 


ellenkező esetben kicsit meg 
leszel lepődve. 

Ms Pac Man lényegesen 
eltér az eredeti Pac Man 
játéktól. Az alapvető 
különbség a lényegesen 
magasabb követelmény- és 
tudásszintben van. A pályák 
sokkal bonyolultabbak mint 
elődeik, a szellemek is 
rafináltabbak lettek (mivel már 
unták Pac Man szakállas 
trükjeit a korábbi játékokból), 
most már ténylegesen tudják, 
hogy hogyan kell sarokba 
szorítani egy ellenfelet. 

Tablettákat — mindenhol 
összegyűjtheted a pályákon. 
Az egyszerű tabletták tíz-tíz 
pontot érnek, míg az erő 
tabletták (power) akár ötven 
pontot is. Ezenkívűl ezek az 
erőtabletták még meg is védik 
Ms Pac Mant a szellemek 
támadásaitól. égy tehát 
egyszerűen végigszágulhatsz 
a pályán, már amíg a 
védettség tart, és megeheted 
a szellemeket is, így gyüjtötted 
a plusz bonusz pontokat és 
evvel egyidőben gyengítetted 
ellenségeid táborát. Minden 
elfogyasztott szellem kétszer 
annyit ér mint az előzö 


hasonló sorsra jutott társa. 
Tehát ez azt jelenti, hogy egy 


400 pontos ellenfél 
tápanyagként való 
felhasználása után a 


következő 800 pontot fog érni. 
A gyümölcs újra feltünik, 
habár most nem fog 
egyhelyben állni mint 
régebben, hanem mozogni 
fog a pályán össze-vissza. 
Javaslom ne vedd üldözőbe 
az értékesnek igérkező 
csemegét, mivel ez igen 
kockázatos vállalkozás lenne, 
inkább várd meg míg ő talál 
meg téged. Amennyiben 
elérted a 10.000 pontot, 
kapsz egy extra bonus életet. 
A program ezenkívül még 
lehetővé teszi számodra, hogy 
egyszer megtekithesd az 
összes játék teret. Ezt a 
program indítása elött ki kell 
választanod, így 
kiválaszthatod, hogy neked 
melyik tetszik a legjobban. 
Ami engem illet, számomra a 
kis képernyőméret túl kicsi, 
ráadásul hajlamos vagyok a 
kancsalításra. De ennek lehet 
az is az oka, hogy én már 
öregebb vagyok, így már a 
szemeim sem a régiek. 


Ms Pac minden üdvözítő 
tulajdonság birtokában van 
sőt még egy kicsivel többnek. 
A játék átültetése a Game 
Boy-ba nagyon jól sikerült, így 
ne lepődj meg, hogy a 
legváratlanabb helyen is evvel 
fogsz játszani, és a játék miatt 
két-három buszmegállóval 
később fogsz leszállni. én 
figyelmeztettelek!!! 
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Az Acclaim által létrehozott Bart § The 
Beanstalk az egyik legkeményebb kezdőszinttel 
megáldott játék a Game Boy-ok eddigi 
történelmében. De, hogy mindenkit megóvjunk 
a felesleges ideg- és körömtépéstől, közöltük a 
kezdő pálya részletes térképét. Ezen a pályán 
ahhoz, hogy továbbjuthass, 40 darab érmét kell 
összegyüjtetned. Szerencsés esetben nem kell 
mind az 50 véletlenszerüen elhajigált darabot 
megkeresned a futóbabban. Azonban, ha úgy 
érzed, hogy az érme elérése túl kockázatos, 
inkább hagyd ott. 


Meat alád X : Adda 


vé 
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THE SIMPSONS" 


b 
ASS 
Mer vsetla. 


Kezdés 
A hosszú mászkálás végén meg kell küzdened a 
vérszomjas Hangya Királlyal Antillával. Maradj a képernyő 
alján és onnnan tüzelj rá keményen. Minimum 10 lövegnek 
el kell találnia Antillát mielőtt teljesen elhalna. Tehát, csak 
ugrándozz és lövöldözz. 


A leghatásosabb és legerősebb fegyvered a Tűztörő. Ez a 
kis fegyver mindent elpusztít a képernyőn ami csak ott van, 
természetesen kivéve téged. Sajnos azonban csak 4 darab 
áll a rendelkezésedre, és nem gyüjtheted öket. Tehát 
spórolnod kell vele, de ha elérkezel a következőhöz, fel kell 
használnod a nálad lévőt (akár csak egy ellenséget is 
elpusztítva). 


Figyelj minden lehetőségre! 


Ellenőrizz minden karót. Nem csak pontot adhatnak, hanem, 
papírrepülőt is, ami igen hasznos lehet számodra. 


ETIRS 


ető et pó 

cíM BART £ THE BEANSTALK 
GYÁRTÓ ACGLAIM 

FAJTA KALAND, 

JÁTÉKOS 1 


A játék kezdete 
A játék elején be kell állítanod egy 
pár opciót. Kezdve a szokásos "egy 
vagy két játékos" opcióval majd a 
többi beállítási lehetöség, melyek az 
egész játékra fognak vonatkozni. Ez 
a beállítás tartalmazza a repülés 
módját a hajódon kívül (szerintem a 
legmagasabb a legjobb). 
Beállíthatod, hogy melyik pályán 
akarsz kezdeni. A speciális, 
kimentett állásokat a játékon 
belülről lehet behívni. Itt a legelső 
pályát javaslom. 


"Egy vézna ágyúcska! Hát ez 
az?" 

A játékot valahol a tűzvonalban 

kezded. Semmi pánik! Nem mindig 

találnak el. Ezenkívűl lehehtőséged 


van különféle csengettyűk 
megszerzésére, melyek kétszeres, 
vagy akár háromszoros 


energiapajzsot is generálhatnak 
számodra. De az is lehet hogy a 
csengettyűk csak pontot, 1000- 
5000, adnak. Légy óvatos ezekkel 
a csengőkkel, mert túl nagy lövéstől 
felrobbanhatnak, kárt okozva 
benned. A legjobb megoldás tehát 
az, ha nem lövöldözöl össze-vissza 
a csengőkre, hanem megvárod míg 
belédszaladnak. Sok szerencsét a 
képernyőn. 


Mi ellen kell küzdeni 
Az ellenségeidet igen könnyű 
felismerni, mivel aki veled van az 
ritkán nyit rád sortűzet. Ezenkívül 
némelyikük fantasztikusan 
hasonlít egy hatalmas fenyőfára, 
a többiek egy-egy nagy vigyorgó 
arcra. Ezeket a csoportosan 
támadó szépségeket gyakran 
egyetlen egy lövéssel 
pusztulásra lehet ítélni. Néha 
találkozhatsz különböző 
csillagokkal, melyek úgy 
működnek, mint egy-egy bomba. 
Ez alatt azt értem, hogy ha 
nekimész, vagy lelövöd 
felrobban, és mindent elpusztít a 
képernyőn. Természetesen téged 
kivéve. 


Nagy főnökök 

Minden egyes szint végén meg kell 
kűzdeni egy nagy főnökkel, akit 
nem lehet csak egy lövéssel 
leteríteni, hanem meg kell találni a 
gyenge ponjait. Ha sikerül 
elintézned, akkor továbbléphetsz a 
következö pályára. 


Ja, és csak úgy mellesleg 
Ha netán elvesztenéd az életed, 
akkor evvel együtt elvesztetted a 
korábbi pontjaidat is. Az élet egy 
nagy tragédia, nemde? 


EREVJEW 


a it 

sa gt 
cÍM POP "N TWINBEE 
GYÁRTÓ KONAMI 


békés Aprajafalvát a gonosz Hókuszpók 
fenyegeti, mivel elhatározta, hogy 
éhségét néhány törpből készült törpitével 
csillapítja. Néhányukat már el is kapta, 
így most Törperős indul segítségükre. 


Az 1. részben Törperős egy sötét erdő mélyén találja 
magát. Idegborzoló hangok, a sötétben felvillanó 
szemek és néhány áruló törp (ezek istenítik 
Hókuszpókot) zavarja útját. Ahhoz, hogy 
ellenségeivel elbánjon Törperősnek a fantasztikus 
törpugrást kell használnia, amivel ha a fejükre tud 
ugrani, az ellenségek egyből eltünnek az útból. Az 
erdőn végig ezt a technikát kell alkalmazni, ehhez 
egyszerűen csak meg kell nyomni az A- gombot. A 
hosszabb repülésekhez szükség van némi 
kezdősebességre, amit hosszú és gyors futással 
érhetünk el. 


Mindenféle tárgyakat kell összegyűjteni: gombákat, 
csillagokat, lehullott faleveleket. A falevelek és a 
gombák csak bónuszpontot jelentenek, a csillagok 
sokkal fontosabbak. Nemcsak 500 pontot kapsz tőlük, 
hanem elrepítenek a pálya végére, így nincs az a sok 
kellemetlen meglepetés. 


A rettenetes erdő után törpünk egy folyón leúszó 
farönkön találja magát, igencsak nyaktörő helyzetben. 
Nem csak a véletlenszerűen jövő gyorsabb rönkökre 
kell odafigyelnie, hanem halakat is kell gyűjtenie a 
bonusz-ikonokért, amelyek mind nagyon fontosak. Egy 
híd következik, ami legalább olyan veszélyes, mint 
amilyen instabil. A madarakat jobb kikerülni, vagy 
átugrani felettük, így elérni az álló helyzetben lévő 
farönköket. Fokozott óvatosság szükségeltetik, mert 
egy elhibázott ugrás bizony igen kellemetlen 
következményekkel jár: elvesztesz egy életet és 
kezdheted előlről a pályát. 


A 4. szinten törpünk a könyörületes Swamp lakosai 
között találja magát. Ezen a pályán végig az aligátorok 
szolgálnak közlekedőül. Keresztül kell jutni a lelógó 
növényerdőn, ahol a swing formát használhatod. (Az 
egyik növény bonuszpontokat tartalmaz.) Itt 
használható a félelmetes sárkányrepülés is, de 
eközben ne támadj. 


A hosszúnak tűnő kemény megpróbáltatások 
után eljuthatsz az igen kockázatos 
Sarsaparilla mezőkre. Szerencsére hősünk THESMURES .ÓV 
nem fél a pókoktól, így könnyen j INFOGRAMES 
átgázolhat rajtuk. A megoldhatatlan 
helyzetekben használd a Springboardot! A 
mező belseje felé egyre nő a veszély... 


24 Club Nintendo 


a 1 RÖVBIÉ 7 Ni 


Konami fantasztikus 
játékában a "Tiny 
Toons Adventures 2- 


ben, amely az SNES 
tulajdonosok életét aranyozza 
be, megtalálhatod Buster 
nyuszit, teljes kompániájával 
együtt. A történet egy 
csodálatos parkban játszódik; 
az Acme Acres 
peremvidékén. Busterneék és 
barátainak 4 aranyszínű, vagy 
legalább 50 simá érmét kell 
összegyűjteműük, hogy 
beengedjék őket a 
Wackylandi Bolondokházába, 
ami közismerten a 
legnépszerűbb szórakozóhely 
szerte a világon. A sima 
érmék mind beválthatók 
jegyre az arany érme mellé 
még teljesítened kell négy 
izgalmas megbizatás egyikét. 
Segítségül bemutatjuk a négy 
megbizatást és megoldásukat 
is. Így Buster biztosan . bejuthat 
a Wackylandi Bolondokházába. 
Kezdjük a legkönnyebbel. 


élvezetéért 
egyetlen jegye 
felhasználnod a tízi 

De ezt sem csupá 


WACKYLANDI 


azért, hogy kölisd a pénzt, 
hanem azért is; hogy mindez 
később busásan megtérüljön. 
A első megbizatás igazán 
nem nehéz: 20-30 másodperc 
alatt kell ellenségeidet 
elpusztítanod. Ezt olyan 
gyorsan csináld, amilyen 
gyorsan csak lehetséges, mert 
minden másodperccel 
veszítesz a pontjaidból. 

A második küldetés már 
nem ilyen: egyszerű; 
ellenségeid  reakcióideje 
igencsak megrövidül. Az autót 
használva sok ellenfeled el 
fog.rejtőzni. Ez a szint is igen 
gyorsan; teljesíthető, viszont a 
harmadikon már az 
életbenmaradás is külön 
gondot fog okozni. A legjobb 
módszer magas pontszám 
elérésére, ha megütöd a bal 
alsó ütközőt, úgy hogy az 
fokkal elforduljon 
közéje kerülj. Ha 
mögötted ő 
mozgásképti 
azt jelenti 
szembejö 


próbálj 
Kétszeri 
tán (ha még 
oldalon vagy), 
d előlről az egészet. 
lommal valószínüleg 
éluton meg fogsz rekedni, de 
e add fel és ne feledd: cél a 


jobboldali vagon! Ha lehet 
tartsd magad távol a STOP- 
jelzéstől. Ez ugyan könnyen 
megmutatja az utat, de ezáltal 
sok időt veszíthetsz és az 
energiádnak is búcsút 
mondhatsz. 

Az energia megőrzésének 
és növelésének legjobb módja 
a Nagyfőnök legyűrése. 
Maradj középen és várd meg, 
amíg elő nem jön. Így hamar 
elintézheted. 


GYORS . 
TUSKOLOVAGLÁS 
Három jegyet kell feláldoznod 
ezért az igazán trükkös kis 
pályáért. Nem messze e 
fatörzstől találod ma 
körülötted, igen ideges b 
szívják az energiádat. 
amíg megny és csak 

ezután indulj j 
állomás végé 


. 0 OB 


a teendőidről: 

. B.B, LE, BAB, LE, B, B, B, B, 
B, B, UGRÁS: B, B, LE, B, B, 
tENESDUGKRAA B, B, B, B, 
UGRÁS, UGRÁS, UGRÁS, 
UGRÁS, LE, B, LE, B, B, LE, 
B, LE (tartsd nyomva), B, B, B. 


Pontot 
ont al kockázat is 


smieljesítsd a pályát, itt 
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Hogy tudom a piros üveget ill. az 
extratárgyakat felvenni? 
Nyomd amég "ran ioauset maz 
irányítókeresztet felfele vagy lefele 

mozgasd, és a kurzorral válaszd ki. 


Hogyan tudom az Octopus-t 
legyőzni? 

Az alsó teremben oda-vissza kell 
ugrálnod a köveken, így kikerülheted 
a tűzgolyókat. Ha Onto lejön, akkor a 
megfelelő pillanatban a 
hóembereddel le kell fagyasztanod 
és a üss rá a jojóval annyiszor, 
ahányszor csak tudsz. 


Hogyan tudom a 2. szintben a 
magmát legyőzni? 
A teremben az összes követ le kell 
pattintanod és megtalálni két 
kapcsolót, amelyet kioldhatsz. Ezzel 
a magmát vízbe süllyeszted. 
Közvetlenül nem tudsz vele harcolni. 


Nem találom a 3. szintben a 

kristálygolyót! 
A temetőben egy sírkőbe kell 
menned. Ekkor egy olyan helyhez 
érsz, ahol egy rózsaszín csiga 
közvetlenül a lépcső előtt ül. 
Pontosan ott, ahol a csiga ül, jobbra 
át kell menned a falon. Miután az 
ellenfelet (Maxie- egy nagy szellem) 
legyőzted, a legjobb, hogy ha a bola- 
val, a fenti világban megtalálod a 
kristálygömböt. 


- A 3. szintben egy olyan helyen 
állok, ahol lent egy gomb és 
különben csak víz van. Ha ezt a 
gombot megnyomom, nem 
történik semmi. Fent nem jutok 
az ajtóhoz. 

Megvan a kristálygömb? Hozd ide 
magadnak. Az asszonyok 
kastélyában kaptál egy utasítást arra, 
hogy a gombot hányszor kell 
megérintened. ( 10-szer kell a 
gombra ugranod.) 


A 3. szinten látom a forrást, de 
nem tudom elérni. 
A forrás jobb oldalára kell menned, 
mialatt fentről félkörben megkerülöd 
és ekkor beleugorhatsz a forrásba. 
Ezalatt át kell menned falakon. 


A 4. szinten a bálna után a kicsi 
robot kódot kér tőlem. 
A professzortól Michaelnek mellékelt 
levelét kell  megnedvesíteni. 
Láthatóvá válik a titkosírás és akkor 
elolvashatod a kódot. (Ha a levelet 
elhagytad volna, a kód 747.) 


Az 5. szinten az orgona előtt 
állok és nem jutok tovább. 
Miután odaadtad a horgász gilisztáját a 
papagájnak, már csak a hagyományos 
hanglétrán do, ré, mi, fá, so, ... kell az 
üzenetet az orgonabillenytűkön 
lejátszanod. Minden hibás próbálkozás 
után el kell hagynod az épületet, hogy 
ezzel jelezd, újra próbálkozol. 
Különben minden kísérletedet egy 

dallamként nézi. 

A nemzetközi hanglétra a 
következőképpen hangzik: dó, ré, mi, 
fá, szó, lá, ti, dó... 

A papagáj ad neked egy tippet. Azt 
mondja: Do me so far. Do me! 
Vigyázz!!! a me-t mi-nek mondjuk. 
Azért, hogy a papagáj mondatának 
értelme legyen, a Fá hangot 
megváltoztattuk. A pont kb. 5 
másodperc szünetet jelent. 


Az 5. szinten vagyok (az orgona 
után), és egy háromajtós szobában 
állok, de nem jutok tovább. 

A patkányokkal kell felmenned a 
terembe. Ott a padlón keresztül egy 
olyan szobába esel, ahol négy lépcső 
van és facövekek. Menjél az 
jobboldali alsó lépcsőn újra fel. Akkor 
egészen a keresztfalig menj felfele, 
és aztán balra a falon át. 
megérkezvén a bal oldalon 


STARÍROPICS 


Originat 


my (irisnaa) 
Nintendo test 


Oualíty 


árnyékot látsz, és ott kell átmenned a 
falon, hogy a következő terembe juss. 


Az 5. szinten mindig körbemegyek. 
(a patkányos szoba után) 
Abban a szobában, ahol két lila 
Monster van, ki kell választanod a 
varázsvesszőt, ezzel láthatóvá 
teheted a szellemeket, és így 
legyőzheted őket. 


A 6. szinten van egy terem 4 
kígyóval és egy golyóval a 
közepén. Itt mindig nagyon sok 
szívet vesztek. Hogy jutok ott a 
legjobban át? 

Oldalvást kell a golyó mellé állnod, 
eldobnod a dobókövet, és a 
megfelelő pillanatban a B-gomb 
újbóli használatával részekre 
osztanod. égy megsemmisítheted a 
kígyókat. Ezután megütöd a golyót, a 
megfelelő pillanatban átugrasz rajta 

és felszaladsz az ajtóhoz. 


Hogyan tudom legyőzni a 8. 
szinten az ellenfeleket? 
Mindig ki kell őket kerülnöd, és 
mindennel, amid csak van rájuk kell 
lőnöd (nagyon nehéz). Nem szabad 
érintkezni velük, mert rögtön 

elveszíted az összes szívedet. 


Tipp: Röviddel ezelőtt kicsi ellenségek 
(puseleknek hívjuk őket) esnek le 
fentről. Velük nagyon jól feltöltheted a 
szíveidet, mert a megsemmisítésük 
után gyakran szíveket és csillagokat 


Eltévedtél a professzor házában? 
Semmi baj- szívesen segítünk 
neked!!! 


Az előkertben 
A ház ajtaja be van zárva. A kulcsot a 
lábtörlő alatt találod. A "nimm" 
utasítással felemeled a lábtörlőt, így 
felfedezheted a kulcsot. Balra a bejárati 
ajtótól a bokor mögött egy rácsot 
találsz, amit ki tudsz rántani. Először 
azonban a konditeremben edzened 
kell. A rácson keresztül a talapzathoz 
érsz, jobban mondva a csatornába, 
ahol az úszómedence vizét 
leeresztheted. De ne felejtsd el kérlek 
újra megengedni a vizet ha végeztél az 
uszodában, mert különben felrobban a 
ház. A bejárati ajtó előtti postaládával 
leveleket küldhetsz szét. Ehhez egy 
csomagocskát kell beleraknod a 
ládába, a mutatót felhúzod, és 
megvárod, amint kis idő múlva a postás 
jön a csomagért, hogy elvigye magával. 


A bejárati csarnokban 
A lépcső melletti jobb oldali ajtók 
normális esetben csak a másik oldalról, 
azaz a pince felől nyithatók. De van 
egy második lehetőség is. Ha egy 
személy a jobboldali koboldot 
benyomja, akkor egy másik játékfigura 
a pince felé is átmehet az ajtón. 


A konyhában 
Ebben a szobában meglehetősen sok 
tárgyat találsz. Ezek közül néhány 
azonban teljesen haszontalan. A 
zseblámpára mindenképpen szükséged 
van és mindenféleképpen magaddal 
kell vinned. A láncfűrészre nincs 
szükséged. Különben sem találsz hozzá 
benzint az egész házban. Az életlen 
kést egyáltalán nem viheted magaddal, 
mert a falra fel van ragasztva. A 
mikrohullámú sütőre a levélboríték és a 
bélyegek megnedvesítéséhez van 
szükséged. Ehhez a borítékokat egy 
pohár vízzel együtt be kell tenned a 
mikroba és be kell kapcsolnod. 
Mindenképpen a konyhából használj 
vizet, ne az uszodából, mert különben 
radioaktív szennyeződést kapsz. A 
bélyegek gőzzel ragadnak a borítékra. 
Ha kinyitod a hűtőszekrényt, egy 
dobozos Pepsit, salátát és sajtot találsz. 
A dobozos pepsire rögtön szükséged 
lesz a húsevő növényeknél. A salátára 
és a sajtra nincs feltétlenül szükséged, 
de biztosan szívesen etetnéd a 
tentakeleket (egész vidám lehet, nem?). 


A régi elemekre a zseblámpához lesz 
szükséged. De takarékosan bánj velük, 
mert nagyon gyorsan lemerülnek. 


Az ebédlőben 
Az ételmaradékok, amiket ott találsz, 
csak etenni jók. Más értelmük nincsen. 


Az éléskamrában 

A polcokon itt néhány olyan dolog van, 
amit biztosan jól tudsz majd használni. 
Az üres üveget mindenképpen vidd 
magaddal. A konyhában van rá 
szükséged, hogy a bélyegeket 
megnedvesíthesd a mikrohullámú 
sütőben. Az üvegre ahhoz is szükséged 
lesz, hogy az uszodából vizet merj, 
azért, hogy megöntözhesd a húsevő 
virágokat. A tentakel-eledel és a 
gyümölcslé nem feltéltlenül fontos. De 
ennek ellenére elviheted és később 
etethetsz belőle. A polcról az előhívó 
folyadék MINDIG le fog esni, ha meg 
akarod fogni. A folyadék a rácson 
keresztül a csatornába folyik (bal oldalra 
a bejárati ajtótól lévő rácsos ablakon 
keresztül lehet elérni). Itt egy szivacs 
segítségével feltörölheted a folyadékot. 
Az elülső ajtó csak a pincében lévő 
ezüstkulccsal nyitható. Ezen az ajtón az 
uszodába és a garázsba juthatsz. 


Az uszodában 

Mielőtt az uszoda aljában lévő 
tárgyakat megszerzheted, le kell 
menned a talapzathoz, ill. a 
csatornához, ahol a lefolyót 
megnyithatod és lefolyathatod a vizet. 
Nyisd ki a rádiót és vedd ki belőle a 
feltöltött elemeket. A világító kulcsra a 
külső laboratórium-ajtóhoz van 
szükséged. Semmiképpen ne nyomd 
meg a vörös gombot, mert akkor a 
reaktor a levegőbe repít. 


A garázsban 
Ahhoz, hogy kinyithasd a garázsajtót, 
ismét csak szorgalamasan erősítened 
kell a  kondiautomatával. A 
továbbiakban találsz a fürdőszobához 
egy. csapot, és "áz anó 
csomagtartójában találod meg a 
munkaeszközöket. A sárga kulcsra van 
szükséged a csomagtartó kinyitásához. 


A lakószobában 
A régi rádióban találsz egy csövet, amit 
rádiókészülékhez használhatsz. De 
különben csak Bernhard tudja a 


—— (3) JALEC0. 


csöveket kiszerelni. Egy csilláron egy 
elrozsdásodott kulcs fekszik. Ezzel 
nyitható a börtönajtó. Ahhoz, hogy ezt 
megszerezd, a következőket kell 
tenned: Menj a könyvtárba, fogj egy 
kazettát és menj vele a tentakelek 
szobájába (azokkal a nagy 
zenedobozokkal). Vedd fel a sértetlen 
lemezekről a zenét, vidd vissza a 
felvett kazettát a lakószobába, nyisd ki 
a szekrényt, tedd be a kazattát a 
magnóba. A muzsikától széttörik a 
csillár és a kulcs leesik. 


A könyvtárban 

Mint már mondtuk, itt üres kazettákat 
találsz. A polcon egy laza falap mögött 
keresd. A telefon nem működik. Ha 
kísérőként Bernhardot vagy Jeffet 
választottad, akkor az autóban lévő 
eszközök segítségével újra 
megjavíthatjátok a telefont. A lépcső 
tönkrement és nem is lehet felújítani. 


A pincében 

A villanykapcsolót rögtön a lépcső 
mellett találod. A biztosíték doboza 
mellett van az éléskamrában lévő, az 
uszodába és a garázsba vezető ajtók 
ezüstkulcsa. Ha a padláson lévő 
huzalokat meg akarod javítani, akkor a 
biztosíték dobozában tudod kikapcsolni 
az áramot. Ezzel azonban ne túl sok 
időt tölts, különben túlmelegszik az 
atomreaktor és a reaktor az egész 
házat szétrobbantja. 


A börtönben 
A jobb oldali ajtó közvetlenül a pincébe 
visz. A rozsdás kulccsal nyithatod ki az 
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ajtót. Ha még nincs nálad a rozsdás 


kulcs, akkor van egy második 
lehetőség. Az egyik ablak alatt egy laza 
követ találsz. Ha benyomod, egy kis 
ideig kinyitódik az ajtó. Előbb állíts egy 
másik személyt ez elé az ajtó elé, és 
indítsd be ezt a személyt, amint 
megnyomod a követ. égy legalább egy 
ember kimehet. A bal oldali ajtó a 
laboratóriumba vezet. De két ajtón kell 
áthaladnod. Az uszoda világító kulcsára 
a külső ajtóhoz van szükséged. A 
második ajtónak kódzárja van. A 
kódszám a játékszobában lévó videos 
játékautomata legmagasabb értéke., 
Ehhez azonban először meg kell 
javítanod a padláson a vezetékeket, és 
meg egy kicsit várnod kell, amig Dr. 
Fred játszik. 

Amint a professzor újra játszik és ezzel 
egy újabb HighScore-t ér el, 
megváltozik a kód is. Ekkor újra 
játszanod kell az automatával, hogy 
újra megtudd a számot. 


A festőkamrában 
A műanyag gyümölcsöket mindenképpen 
magaddal kell vinned, hogy a zöld 
tentakeleket a harmadik szinten 
megetethesd. A színeltávolítóra a hobby- 
szobában lesz szükséged. Az ecsetet 
bátran otthagyhatod, szükségtelen. 


A zeneszobában 

lit a lemezjátszó és a magnó 
segítségével fel kell venned a 
tentakelek 

legkedvesebb lemezeit. Az átjátszott 
kazettára a lakószobában lesz 
szükséged, hogy a börtön rozsdás 
kulcsát megszerezhesd. Ha a televíziót 
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bekapcsoltad, akkor megtudhatod 
azokat a címeket, ahova a demo- 
kazettáidat és a kéziratodat elküldheted. 
A tönkrement lemezek haszontalanok. 


Dr. Fred irodájában 
Ha az asztal fiókját kinyitod, egy 
kéziratot találsz. Ha  Wendyt 
választottad, ezt a kéziratot később 
még kijavíthatod. Az orvosi szekrényt 
nem tudod kinyitni. 


A videojáték szobában 
Először is meg kell javítanod a 
vezetékeket a pincében. Miután dr. 
Fred a "Meteor Mess" automatával 
játszott, megtudhatod a második 
laboratóriumi ajtó számkombinációját. 
A legmagasabb pontszám megadja a 
négyjegyű számkódot. De ahhoz, hogy 
az automatával játszani tudj, egy 
negyeddolláros érmére van szükséged. 
Ezt az Edna szobájában lévő széfben 
találod. A jéghoki asztal ismét csak 
dekoráció. 


A 3. emeleten 
Azért, hogy a zöld Tentakelek tovább 
engedjenek, etesd meg velük a 
műanyag gyümölcsöket és addj hozzá 
egy korty Pepsit. 


A sötétkamrában 

Ha Michaelt választottad kísérődül, 
akkor most Ed filmjét titkos terveivel 
előhívhatod. Először azonban hozd ide 
a fürdőszobából a szivacsot, menj a 
csatornába, szívd fel a szivaccsal az 
előhívófolyadékot, és az előhívó- 
tálkába nyomd ki a szivacsot, hogy a 
filmet előhívhasd. 

FIGYELEM: A piros fényt azonban KI 
KELL KAPCSOLNOD, mielőtt a 
filmtartót kinyitod. A szoba hátterében 
lévő szekrényt nem tudod kinyitni. 


A hobby-szobában 
Az írógéppel Wendy kijavíthatja a 
professzor kéziratát. A borítékot 
MINDEN kísérő meg tudja címezni az 
írógéppel, amint látta a zeneszobában 
a tévéadást. A húsevő növények feletti 
nyíláshoz a következőképpen juthatsz: 
Adj a növénynek egy pohár vizet az 
uszodából, ezzel nőni fog. Végül adj 
neki inni kólát. Ezáltal teljesen el lesz 
ragadtatva és elfelejt megharapni 
téged, mialatt te felkúszol rajta, hogy 
a teleszkóphoz juss. A 


színeltávolítóval elfedheted a falon 
lévő foltot. Felfedezheted a padlásra 
vezető ajtót. 


A teleszkópos szobában 

Az Edna szobájában lévő széf kódját 
csak a teleszkóppal olvashatod el. A 
teleszkóp érmenyílásába kétszer kell 
tízcentes érmét dobnod, és mindegyik 
alkalommal meg kell nyomnod a jobb 
gombot. Most megismerheted a trezor 
számkombinációját. De mindenekelőtt 
a széf előtt lógó képet le kell 
akasztanod. Ha nincs elég érméd a 
teleszkóphoz, menj Ed szobájába, és 
vegyél magadnak annyit, amennyi kell 
a malacperselyből ( A "malacpersely 
nyílj ki"-vel). 


A padláson 

Ahhoz, hogy a videojáték 
automatával játszhass, először meg 
kell javítanod a vezetékeket. Ehhez a 
kocsiban lévő eszközökre van 
szükséged és az elemlámpára, 
használható elemekkel. Mielőtt a 
vezetékeket érintenéd küldj egy 
figurát a pincébe a biztosítékhoz, 
hogy kikapcsolja az áramot. Siess 
azonban, hogy ne hagyd túl sokáig, 
kikapcsolva az áramot, különben 
ismét csak felrobban az atomreaktor. 
Ha elhasználódtak a zseblámpádban 
lévő elemek, akkor az uszodai 
rádióból kiveheted az elemeket. 


Dr. Fred szobájában 

A padlón egy tízcentes érme fekszik. 
Vedd fel a teleszkóphoz. A 
rádiókészülékkel ismét csak Bernhard 
boldogul. Először ki kell szerelnie 
Bernhardnak a hálószobában a régi 
rádióból a csöveket, és a rádiókészülék 
csőcsatlakozóinál becsavarhatja. A 
körözésen lévő számmal Bernhard 
felhívhatja a világűr-rendőrséget. Ha 
felállítod a létrát, a Tentakelek 
szobájába jutsz. 


A Tentakelek szobájában 
Mindenesetre vidd magaddal a 
lemezeket. A zeneszobában ugyanis 
egy kazettára kell felvenned, hogy 
megszerezd a lakószobában a rozsdás 
kulcsot. Ha Syd vagy Razor a kísérőd, 
akkor felvettél egy demo-tape-t, és azt 
a deprimált Tentakeleknek előadhatod. 
A jobb oldali falon megtalálod a sárga 
kulcsot, amivel az autó csomagtartóját 
nyithatod ki. 


Edna szobájában 

Vagy már megszerelted a telefont és 
Ednát felhívtad azért, hogy eltereld a 
figyelmét, vagy egy figurával elfogatod, 
hogy átnézhesd a szobát. A kicsi kulcs 
jó szolgálatot tesz a videojáték- 
automaták kinyitásakor. Kiveheted a kis 
érméket, ha már eljátszottad a pénzed. 
Ha felkapaszkodsz a létrán, Edna 
padlásszobájába jutsz. Vedd le a falról a 
képet és ekkor felfedezheted a trezort. 
A széf száma be van gravírozva, de 
túlságosan kicsi ahhoz, hogy elolvasd. 
Ezt csak a teleszkóppal tudod megtenni. 
A trezorban magában egy borítékot 
találsz néhány negyeddolláros érmével, 
a videojáték automatákhoz való. A 
borítékot akkor használhatod, ha 
valamit esetleg el akarsz küldeni. 


Ed szobájában 

Vagy odaadod Ednek a csomagot, 
vagy ismét valamelyik figurával lefogod, 
mialatt körbenézel a szobában. A 
malacpersely kinyitható. Ebben néhány 
érmét találsz. Ezekkel az érmékkel a 
teleszkópot tudod használni. A hörcsög 
alatt kulcskártya van, amire a laborban 
lesz égető szükséged. 


Ted szobájában 
Ahhoz, hogy a garázs kapujából a 
bejárattól balra lévő rácsos ablakot ki 
tudd nyitni, edzened kell az erőgépen. 
Különben semmi érdekes nincs ebben 
a szobában. A szarkofág a 
tévékészülékkel teljesen haszontalan. 


A fürdőszobában 

Húzd a függönyt egészen el és a 
fürdőkádban egy múmiát találsz. Most 
tedd a helyére a csapot, amit a 
garázsban találtál és engedj vizet a 
kádba. A múmia az oladalára fog 
fordulni, és ekkor megtudhatod Edna 
telefonszámát. A kézmosón lévő 
szivaccsal a csatornában lévő 
filmelőhívó folyadékot törölheted fel. 
De csak Michael ismeri ki magát a 
fotóberendezésekkel. Ha nincs veled a 
partin, a szivacs nem olyan fontos. 


A laboratórium előterében 
Különböző lehetőségek vanak arra, 
hogy átjuss a lila Tentakeleken. Egész 
egyszerűen attól függ, hogy melyik 
figurát választottad ki.: 

Bernhard: Ha a világűr rendőrségét 
felhívtad, és rögtön kinyitottad mindkét 
laborajtót, akkor kb. 6-7 perc múlva 


(valós idő) megjelenik a rendőrség. De 
semmi szín alatt nem szabad belépned 
a laborba. Az egyik rendőr a börtönben 
a laborajtó előtt hagyja a jelvényét. Ezt 
a jelvényt kell felmutatnod a lila 
tentakeleknek. Ekkor rendesen 
elkotródik, mert rendőrnek fog tartani. 
Michael: Ha a titkos tervek előhívott 
filmjét Ednek odaadtad, segíteni fog, 
hogy átjuss a tentakeleken. 

Razor vagy Syd: A lemez- 
szerződésedet kell megmutatnod a lila 
tentakeleknek. (ld. játék vége) 

Wendy: A szerződésedet kell a lila 
tentakeleknek megmutatnod. 

(Id. a játék vége) 


A laborban 
Itt találod a professzort, aki Sandy 
barátnődet elfogta. Amint behatolsz a 
laboratóriumba, — a professzor 
bekapcsolja az önmegsemmisítő 
mechanizmust. Most gyorsan kell 
cselekedned, hogy kikapcsold a 
reaktort. Először menj a szekrényhez, 
vegyél ki egy sugárvédő ruhát, és vedd 
fel. A végén valamelyik kulcskártyával, 
amit Ed szobájában találtál, amikor a 
hörcsögöt felemelted, a jobboldali ajtót 
kell kinyitnod. Menj át az ajtón, ekkor a 
meteor szobájába jutsz. A Pespsi 
automatát nyugodtan elfelejtheted, a 
játékban nem használjuk. 


A meteor szobájában 

Már fel kellett, hogy vedd a sugárvédő 
ruhát akkor, amikor ebbe a szobába 
beléptél. Rögtön a bejárattól balra 
találsz egy gépet, ami a professzort 
hipnotizálja. Mindenképpen meg kell 
HÚZNOD az emelőt, mert ezáltal a 
professzor ismét normális lesz, és 
automatikusan  reaktiválja az 
önmegsemmisítést. De még mást is el 
kell intézned a meteornál. Ha a 
rendőrség nem vitte magával a 
meteort, tedd a következőket: 

Vagy megeteded a húsevő 
növényekkel a meteort, vagy odamész 
a  rakétaautóhoz, berakod a 
csomagtartóba és elindítod az autót. 


Mit kell tennem, ha az egyes figurákat 
játszom, mint... 

Bernhard: Ki kell szerelned a régi 
rádióból a csöveket és a rádiókészülék 
melletti csőcsatlakozóba behelyezned. 
Ezek után fel tudod hívni a világűr 
rendőrségét. A számot ugyanebben a 
szobában, a körözőlevélen megjelölve 
találod. Fontos, hogy miután a a 
börtönből mindkét laborajtót kinyitottad, 


kb. 6-7 percet várjál (valós idő) amíg 
megjelenik a rendőrség. Ebben az 
időszakban semmiféleképpen nem 
léphetsz be a laborba. Amint a rendőrség 
feltünik, magával viszi a meteort és az 
egyik rendőr az ajtó előtt hagyja a 
jelvényét. Ezt a jelvényt mutatod meg 
ezek után a lila tentakeleknek, ezzel 
elkergeted őket és be tudsz menni, 


Michael: Először a ház bejárati ajtaja 
előtti csomagot kell megszerezned, a 
bélyegeket eltávolítanod és a 
csomagot Ednek odaadnod. 
Megmutatja neked, hogy hol találod a 
tervei megbízását. Egy filmen vannak, 
amit a jobb bokor alatt megtalálhatsz. 
A sötétkamrában előhívhatod a filmet. 
Fontos, hogy amikor kinyitod a filmet, 
kikapcsold a piros lámpát. Előtte 
mindeképpen fel kell törölnöd a 
fürdőszobai szivaccsal a csatornából a 
kifolyt előhívó-folyadékot és utána az 
előhívó tálkába kell öntened. Az 
előhívott filmet aztán át kell adnod 
Ednek. Ezért ő segíteni fog neked, 
hogy a lila tentakeleken túljuss. 


na 
Wendy: A professzor irodájából 
magaddal kell vinned a kéziratot és az 
írógéppel kijavítanod. Na, ez most arra 
a címre kell küldened, ami 
televízióból megtudtál. Az 1 
szobájában lévő trezorban találs: 
borítékot, a bélyeget a csomagról vedd. 
le. A bélyegeket megnedvesítheted a 
mikrohullámú sütőben (ld. konyha). "A 
borítékot mindezek után a postaládába 
kell fektetned és a mutatót felhúznod. 
Egy kis idő múltán kapsz egy 
szerződést, amit majd a Iil 
tentakeleknek kell megmutatnod. 


Razor vagy Syd: Játszanod kell a! 
zongorán és a zenedarabot fel kell 
venned a kazettára. Ezt a demo- 
kazettát játszhadtod le a zöld 
tentakeleknek és ezután a tévében 
látott címre el kell küldened. (ld. Wendy) 


Ezekkel a tippekkel nem lehet előtted 
több nehézség, hogy végre 
kiszabadítsd a barátnődet és 
megsemmisítsd a meteort. Jó 
szórakozást kívánunk! 
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Kedves Nintendo Club! 

Szülinapomra kaptam egy Game Boyt és egt 
tetris kazettát. Szeretnék még nagyon 
sokféle játékot, de nem tudok választani. A 
zseppénzemböl most csak egyet tudok 
megvenni és ezért jó lenne tudni, hogy melyik 
a legjobb játék. Szeretném ha küldenétek 
nekem egy olyan füzetet ahol benne vannak 
a játékok, hogy tudjak választani. 

Szoktam nézni a TV-ben a Tessék Hívni 
címü müsort és nagyon tetszik. Remélem, 
hogy nemsokára nekem is lesz egy nagy 
Szuper Nintendóm és én is olyan profi 
leszek mint a Péter. 

Szia Hargitai Brigitta 
10 éves vagyok és Budapesten lakom. 


Kedves Brigitta! 

Nagyon örülünk, hogy te is beléptél a 
Nintendo játékosok klubjába. Küldünk 
neked egy kis prospektust, amiböl jó pár 
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jákékot megismerhetsz, így talán 
könyebb lesz a döntés, hogy 
melyiket vásáridd meg. Szerintünk 
az egyik legjobb játék a nemrég 
megjelent Wario Land, melyben 
Mario . legújabb kalandjait 
ismerheted meg. 

De, ha elöfizeted magadnak a 
Club Nintendo címü újságot, 
melyet kéthavonként 
jelentetünk meg, mindig 
értesülhetsz a legújabb 
hírekröl és játék 
trükkökröl. Ha 
Super Nintendora 
vágysz vegyél részt a június 
elején sorrakerülö Nintendo 
Bajnokságon, melyet a 
Centrum Áruházakban 
fogunk megrendezni. A födíj 
egy Super Nintendo! 
Sok sikert és jó játékot 
kívánok! 

Mario 


Szia Márió és Luigi! 
Én egy 8 éves Miskolci fiú vagyok és 
karácsonyra kaptam egy Szuper Nintendot 
és egy All Stars kazettát. A kedvenc játékom 
a Super Mario 3, csak az a baj, hogy nagyon 
sokszor elakadok benne. Úgy hallottam, hogy 
van külföldön egy ojan hely, ahol tudnak 
nekem segíteni be lehet telefonálni és ott 
segítenek. De ott biztosan csak külföldiül 
beszélnek és én csak magyarul tudok. Itthon 
mikor lesz ijen telefon? 


Kérlek írjátok meg nekem, hogy hol lehet 
veletek találkozni? 
Sziasztok Krisztián! 


Kedves Krisztián ! 
Ha szeretnél velünk találkozni legyél Te is 
a Nintendo Club tagja. 


Címünk: CLUB NINTENDO 
Budapest 1992 
Pf.9. 


Ha Te is klubtag vagy 
mindig hozzájuthatsz a 
legtitkosabb trükkökhöz is a 
rendszeresen megjelenö 
Nintendo Club Magazinból, 
ezenkívül rendszeres 
tájékoztatót kapsz 
a programjainkról, 
versenyeinkről. 

Sikeres játékot! 

Mario 


Kedves Nintendo Club! 
Molnár Robinak hívnak, 
Debrecenben lakom és 9 éves 
vagyok és azért írok nektek, mert 
nekünk nics telefonunk, pedig én 
nagyon szeretnélek titeket elérni. 
Szeretnék én is klubtag lenni és az 
újságotokat is szeretném megvenni. Úgy 
hallottam, hogy ez a legjobb újság amiben 
nagyon sok jó tippet lehet olvasni a 
kazettákról. Nekem csak néhány 
kazettám van, de a legjobban a Tini 
Nindzsákat és a Tiny Toont szeretem. 


Kérlek írjátok meg nekem, hogyan 
lehetnék klubtag és hol tudok előfizetni 
az újságra? 

Elöre is köszönöm Robi. 


Kedves Robi! 

Nézd a TV-ben a Dévényi Tibor, Tessék 
Hívni címü műsorát, ahol minden 
aktualitást megtudhatsz, de mellékelten 
küldünk egy csekket amit ha befizetsz te is 


Nintendo " Club-taggá válsz és 
rendszeresen ingyen megkapod a 
Nintendo Club Magazint amiböl a legújabb 
és legjobb programokról kaphatsz 
fantasztikus tippeket. 

Jó játékot ! 

Mario 
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Ha kedvenceid közé tartoznak 
Mario és barátai, rajzold le 
őket és küld el a Club 
Nintendo címére: 

Club Nintendo 1922 
Budapest, Pf. 9. 

A legjobb rajzokat 
folyamatosan megjelentetjük 
a magazinban. 


